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Frederik Grave-Gierlinger, Katja Eilerts und Steven Beyer
math.media.lab – Lernwerkstatt für einen digital 
unterstützten Mathematikunterricht in der 
Grundschule1

1  Lernwerkstatt – wo & wer

Das math.media.lab ist eine auf den 
Mathematikunterricht der Grundschule 
(Kl. 1–6) ausgerichtete Lernwerkstatt. 
Der Schwerpunkt der Lernwerkstatt 
liegt auf dem Einsatz digitaler Techno-
logien zur Unterstützung und Bereiche-
rung mathematischer Lehr- und Lern-
prozesse. Die Lernwerkstatt befindet 
sich an der Humboldt-Universität zu 
Berlin im Lehrgebäude am Hegelplatz 
(Dorotheenstraße 24). Das math.media.
lab wurde von Prof.in Dr.in Katja Eilerts 
ins Leben gerufen und wird seit dessen 
Gründung 2018 von dieser geleitet. 

Kontakt
Telefon: (030) 2093–2613
E-Mail: math.media.lab@hu-berlin.de
Website: https://hu.berlin/math-media-lab

2	 Lernwerkstatt im Detail

2.1	 Hintergrund
Mit der Veröffentlichung des Strategiepapiers „Bildung in der digitalen Welt“ 
durch die Kultusministerkonferenz (KMK 2016) und der darauf aufbauenden 

1	 Auszüge des vorliegenden Beitrags wurden aus vorangegangenen Veröffentlichungen übernommen 
und inhaltlich aktualisiert; vergleiche Beyer et al. (2020) und Grave-Gierlinger et al. (2021).

Abb. 1:	 Logo des math.media.lab 
(© math.media.lab)
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Anpassung der Lehrpläne sind die Schulen verpflichtet worden, die Entwicklung 
digitaler Kompetenzen von Schüler:innen auf geeignete Weise zu fördern. Auf-
grund des Fehlens eines Unterrichtsfachs Informatik sehen sich die Grundschulen 
dabei der besonderen Herausforderung gegenüber, die geforderte Entwicklung 
digitaler Kompetenzen fächerintegrativ bzw. fächerübergreifend zu gestalten. 
Lehrkräfte der Grundschule sind mit anderen Worten dazu angehalten, digitale 
Medien auf solche Weise in ihrem Fachunterricht einzusetzen, dass Schüler:innen 
im Rahmen der Bearbeitung fachlicher Inhalte gleichzeitig Gelegenheit erhalten, 
digitale Kompetenzen zu entwickeln.
Studien belegen die besondere Bedeutung, die der Lehrkraft für den Erwerb di-
gitaler Kompetenzen durch Schülerinnen und Schülern zukommt (Schibeci et al. 
2008) und weisen darauf hin, dass Umfang und Art des Einsatzes digitaler Me-
dien im Unterricht wesentlich von Überzeugungen der Lehrkraft bestimmt wird 
(Tondeur et al. 2008). Insbesondere konnte in der Vergangenheit gezeigt werden, 
dass die Selbstwirksamkeitserwartung bezogen auf die Nutzung digitaler Medien 
in direktem Bezug zu Umfang und Art des Einsatzes digitaler Medien im Klassen-
zimmer steht (Kreijns et al. 2013; Sang et al. 2010; Mumtaz 2000): Lehrkräfte 
mit einer höheren Selbstwirksamkeitserwartung bezogen auf die Nutzung digitaler 
Medien setzen digitale Medien häufiger und zielgerichteter im Unterricht ein als 
Kolleg:innen mit niedriger Selbstwirksamkeitserwartung. Aus diversen Erhebungen 
der letzten Jahre wissen wir zudem, dass die Zahl der Lehrkräfte, die in Deutsch-
land im Rahmen ihrer Aus- und Fortbildung Erfahrungen mit dem Einsatz digitaler 
Medien im Unterricht sammeln konnten, gering ist und eine große Zahl an Lehr-
kräften eine im internationalen Vergleich niedrige Selbstwirksamkeitserwartung be-
zogen auf die Nutzung digitaler Medien besitzt (vgl. Fraillon et al. 2019; Schmid 
et al. 2017; Thom et al. 2017). Diesen Befunden folgend, gilt der Erwerb digitaler 
Kompetenzen durch Lehrkräfte als eine zentrale Herausforderung der erfolgreichen 
Digitalisierung deutscher Schulen (Reinhold & Reiss 2020).
Die Gestaltung von Aus- und Fortbildungsangeboten für (angehende) Grund-
schullehrkräfte zum angemessenen Einsatz von digitalen Medien ist entsprechend 
ein wichtiges Handlungsfeld, um zeitgemäßen Unterricht an Schulen zu ermög-
lichen (vgl. Roth et al. 2022). Das Ausmaß, in dem digitale Technologien unseren 
Alltag prägen sowie die Geschwindigkeit, in der sich digitale Technologien ver-
ändern, machen zudem eine fortwährende Auseinandersetzung mit den Poten-
zialen und Herausforderungen des Einsatzes digitaler Medien im Mathematik-
unterricht notwendig. Der vorliegende Beitrag stellt das Konzept des 2018 an 
der Humboldt-Universität zu Berlin eröffneten math.media.lab vor, welches als 
Brückenprojekt zwischen Analogem und Digitalem einen gleichermaßen offe-
nen wie geschützten Ort des Ausprobierens und Experimentierens mit digitalen 
Technologien bietet und als regionales Leuchtturmprojekt digitalen Lehrens und 
Lernens initiiert wurde.
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2.2	 Zielsetzung
Das math.media.lab wurde mit dem Ziel ins Leben gerufen, einen fachdidaktisch 
fundierten und an den Grenzen analoger Lernarrangements orientierten Einsatz 
digitaler Medien im Mathematikunterricht der Primarstufe zu fördern und eine 
bewusste und kritische Auseinandersetzung mit damit verbundenen Themen der 
Schul- bzw. Unterrichtsentwicklung zu initiieren. Das math.media.lab setzt sich 
zu diesem Zweck aktiv mit den Bedingungen und der Bedeutung der Digitalisie-
rung für einen modernen Mathematikunterricht in der Primarstufe auseinander 
und untersucht in seinen Forschungsprojekten multiperspektivische Fragestellun-
gen auf den Ebenen der Lernenden, der Lehrenden sowie der Unterrichtsmate-
rialien. Im Zentrum der Aktivitäten steht die multimediale Lernwerkstatt, über 
deren Angebote eine breite Auswahl digitaler Medien in alle Phasen der Lehrkräf-
tebildung integriert wird.
Sowohl angehende als auch berufstätige Grundschullehrkräfte erhalten im Rah-
men der durch das math.media.lab bereitgestellten Angebote die Möglichkeit, sich 
intensiv mit den Potenzialen digitaler Medien für den erfolgreichen Erwerb von 
inhalts- und prozessbezogenen mathematischen Kompetenzen von Schüler:innen 
auseinanderzusetzen. Damit unterscheidet sich das math.media.lab von Lern-
werkstätten und Projekten, die vorrangig allgemein medienpädagogische Ziele im 
Sinne eines Lernens über (digitale) Medien verfolgen. Konkret bietet das math.
media.lab Studierenden und Lehrkräften der ersten bis sechsten Klassen einen 
Ort, an dem digital unterstützte Lernumgebungen für den Mathematikunterricht 
der Grundschule erkundet, erprobt, entwickelt, adaptiert und evaluiert werden 
können. Ausgangspunkt allen Handelns sind dabei die Herausforderungen und 
Grenzen analogen Lernens, die durch den Einsatz von digitalen (Unterstützungs-)
Elementen überwunden werden können und sollen. Dazu werden mathematik-
didaktische, informatische, grundschulpädagogische sowie medienpädagogische 
Expertisen gebündelt, um interdisziplinär bei Auswahl, Gestaltung und Einsatz 
digital unterstützter Lernangebote moderieren und begleiten zu können.

2.3	 Didaktische Prinzipien und Grundsätze
Die vielfältigen Aktivitäten des math.media.lab ruhen auf einem breiten wissen-
schaftlichen Fundament, wobei dem Konzept der Lernumgebung besondere Be-
deutung zukommt. Im mathematikdidaktischen Diskurs wird unter einer Lern-
umgebung in der Regel ein konkretes und flexibel im Unterricht einsetzbares 
Aufgabenpaket verstanden, welches den Kriterien guten Mathematikunterrichts 
genügt, eine nachhaltige, am Verstehen orientierte Kompetenzentwicklung er-
möglicht und der Leistungsheterogenität der Schüler:innen durch natürlich dif-
ferenzierende Aufgabenstellungen begegnet (Wittmann 1998; Hengartner et al. 
2006; Wollring 2009). Traditionell handelt es ich bei Lernumgebungen um ana-
loge Lernarrangements. Das math.media.lab widmet sich diesen in kritisch-konst-
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ruktiver Absicht und erkundet Möglichkeiten, digitale Technologie zu nutzen, um 
bestehende Lernumgebungen neu zu denken, zu erweitern und/oder zu ergänzen 
(vgl. Eilerts et al. 2022).
Wissenschaftlich fundiert ist die Entwicklung und Gestaltung digital unterstütz-
ter Lernumgebungen im math.media.lab zunächst durch den mathematikdidakti-
schen Diskurs zu den besonderen Potenzialen digitaler Medien zur Überwindung 
bekannter Grenzen analoger Lernarrangements (Krauthausen 2012; Roth 2015; 
Moyer-Packenham 2016; Walter 2018; Eilerts & Huhmann 2018; Ladel 2018). 
Darüber hinaus wird das SAMR-Modell von Ruben Puentedura (2006) als heu-
ristisches Werkzeug herangezogen, um den im Rahmen einer Lernumgebung ge-
planten Einsatz digitaler Technologie innerhalb der vier Stufen des Modells zu 
verorten und davon ausgehend mögliche Verbesserungen des Technologieeinsat-
zes zu erkunden. 
Ein besonderer Schwerpunkt der Entwicklung, Gestaltung und Erweiterung von 
Lernumgebungen, die auf digitale Technologien zurückgreifen, liegt im math.me-
dia.lab auf der Förderung von Computational Thinking (vgl. Beyer et al. 2023). 
Zur Strukturierung der Lernpfade wird dabei auf den theoretischen Rahmen von 
Kotsopoulos et al. (2017) zurückgegriffen. Dieser Rahmen sieht vier aufeinander 
aufbauende Phasen für den Erwerb von Kompetenzen in der Nutzung, Anpas-
sung und Erstellung algorithmischer Problemlösungen vor: Die erste Phase wird 
als „unplugged“ bezeichnet und beinhaltet eine Auseinandersetzung mit der Pro-
blemstellung ohne digitale Mittel und dient dem Verstehen relevanter Aspekte des 
anvisierten Problems. Die zweite Phase ermöglicht im Anschluss daran das spie-
lerische Erkunden und Erproben des vorab ausgewählten digitalen Werkzeugs im 
Rahmen der Problemstellung und wird als „tinkering“ bezeichnet. In der dritten 
Phase, dem „making“, wird das aus den ersten beiden Phasen gewonnene Ver-
ständnis genutzt, um das digitale Werkzeug zielgerichtet zur Lösung des Problems 
einzusetzen. Die vierte und letzte Phase wird „remixing“ genannt und meint die 
lösungsorientierte Verbindung und Rekombination bereits bestehender Program-
me oder Programmteile zu einem neuen Zweck. Aufgrund der zunehmenden 
Komplexität der vier Phasen, hat es sich als wertvoll erwiesen, in der Planung 
und Gestaltung von Aufgabenpaketen Unterstützungssysteme (Scaffolding) mit-
zudenken, die eine flexible Adaption der Lernumgebung an die unterschiedlichen 
Vorerfahrungen und Kompetenzen der Lernenden ermöglichen. Die Angebote 
des math.media.lab greifen hier vorrangig auf das Use-Modify-Create Konzept 
von Lee et al. (2011) zurück. Dieses sieht vor, Lernenden zunächst funktionieren-
de Algorithmen zur Lösung eines Problems zu zeigen und gemeinsam einzusetzen 
(„use“). Im Anschluss daran lässt sich die Aufgabe stellen, das gegebene Programm 
derart anzupassen, dass damit ein anderes Problem gelöst werden kann („modi-
fy“); so lässt sich etwa mit Blick auf den Geometrieunterricht der Grundschule 
die Aufgabenstellung denken, ein vorgegebenes Programm zum Zeichnen eines 
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Rechtecks so zu verändern, dass anstelle eines Rechtecks ein Quadrat gezeichnet 
wird. Auch die Vorgabe eines fehlerhaften Programms, das von Lernenden ana-
lysiert und korrigiert werden muss, stellt eine mögliche Variante dieses Vorgehens 
dar. Der letzte Schritt („create“) erfordert, dass Lernende ein Programm ohne 
weitere Unterstützung lösen. Auf dem Weg dorthin können stille Programmvorla-
gen genutzt werden, die zwar eine Programmstruktur vorgeben, die Auswahl und 
Reihenfolge der einzelnen Befehle jedoch den Lernenden überlässt.
An diesem Punkt ist zu betonen, dass die im math.media.lab auf den soweit skiz-
zierten didaktischen Prinzipien entwickelten Lernumgebungen zwar vorrangig für 
den Mathematikunterricht in der Grundschule gestaltet sind, aber auch angehende 
und aktive Lehrkräfte aufgrund fehlender Vorerfahrungen die einzelnen Lernum-
gebungen im Rahmen von Aus- und Fortbildungsangeboten in der Regel zunächst 
als Lernende durchlaufen, bevor der Wechsel zurück in die Rolle der Lehrperson 
und Lernbegleitung möglich ist. Zugleich weisen Erwachsene aufgrund der länge-
ren und komplexeren Lern- sowie der spezifischen Berufserfahrung Besonderheiten 
auf, die es notwendig machen, Lehr- und Lernprozesse nach anderen Mustern zu 
organisieren, als das schulische Lernen von Schüler:innen (Gerstenmeier & Mandl 
2011; Törner 2015). Die Angebote des math.media.lab stellen deshalb nicht nur 
auf die Vermittlung von Professionswissen, sondern auch auf die Förderung des 
Erlebens von Selbstwirksamkeit und Freude sowie den Abbau von Vorbehalten und 
ggf. Ängsten beim Einsatz digitaler Medien ab. Verschiedene Maßnahmen haben 
sich als vorteilhaft zur Erreichung dieses Ziels erwiesen: Zu nennen sind etwa das 
selbstständige Experimentieren mit digitalen Medien (Somekh 2008), das Erleben 
von eigener Kompetenz im Umgang mit digitalen Medien (Ottenbreit-Leftwich 
2007) sowie die Zusammenarbeit mit erfahreneren Peers (Ertmer et al. 2006). Der 
folgende Abschnitt gibt Auskunft über die konkrete Umsetzung dieser Maßnahmen 
im Rahmen der Angebote des math.media.lab.

2.4	 Angebote
Ein niedrigschwelliges Angebot für Lehramtsstudierende und berufstätige Lehr-
kräfte sind die offenen Sprechzeiten, in denen die Lernwerkstatt ohne Voranmel-
dung besucht werden kann (Abb. 2). Die Sprechzeiten finden mehrmals in der 
Woche statt, werden durch das Team des math.media.lab begleitet und sollen vor 
allem dem freien Experimentieren mit digitalen Medien in Kooperation mit an-
deren dienen. Es wird sichergestellt, dass die vorhandene Hard- und Software zu-
gänglich ist, ohne Probleme genutzt werden kann und helfen bei Fragen oder der 
Entwicklung von Ideen weiter. Es besteht außerdem die Möglichkeit der Ausleihe 
von einzelnen Geräten oder einem Komponentenverbund, um selbstentwickelte 
Ideen oder empirisch validierte Best-Practice-Materialien in der Unterrichtspraxis 
zu erproben. 
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Abb. 2:	 Lehramtsstudierende im Rahmen der Öffnungszeiten (© math.media.lab)

Zudem kann das Lehr-Lern-Labor von (angehenden) Lehrkräften als Klassen-
raum für die Durchführung digital unterstützten Unterrichts gebucht werden, um 
dadurch Herausforderungen des schulischen Alltags wie fehlender, veralteter oder 
nicht funktionsfähiger Technik, zu begegnen (Abb. 3) Dies trägt dazu bei, Vorbe-
halte und Ängste abzubauen, weil sich (angehende) Lehrkräfte vorrangig um die 
Unterrichtsplanung bzw. -durchführung kümmern können, sich nicht zusätzlich 
um die Funktionstüchtigkeit der Ausstattung sorgen müssen und in Absprache 
mit dem Team vor Ort während der Unterrichtsdurchführung unterstützt werden 
(Ertmer & Ottenbreit-Leftwich 2010).

Abb. 3:	 Vorbereitete Materialien für die Arbeit mit Robotern in Eckenstadt (© math.media.lab)

Eine zweite Angebotskategorie stellen die berufsbegleitenden Lehrkräftefortbil-
dungen und die universitären Lehrveranstaltungen (inkl. Praxissemester) dar, die 
ebenfalls durch die Ideen der Selbsttätigkeit, Offenheit und der Verantwortung 
für den eigenen Lernprozess geprägt sind (Abb. 4 und 5). Ausgangspunkt der Ver-
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anstaltungen ist stets die vergleichende Erkundung und Analyse von analogen 
und digital unterstützten Lernumgebungen. Die Angebote orientieren sich an den 
Merkmalen wirksamer Professionalisierungsmaßnahmen für Lehrkräfte (vgl. Li-
powsky 2019) und werden durch begleitende Untersuchungen im Sinne des De-
sign-Based-Research (Gravemeijer & Cobb 2006) iterativ weiterentwickelt. Zent-
rales Ziel aller Maßnahmen dieser Angebotskategorie ist, dass die Teilnehmenden 
ein vertieftes mathematikdidaktisches sowie technologiebasiertes Wissen anhand 
prototypischer Lernumgebungen aufbauen und in die Lage versetzt werden, digi-
tal unterstützte Lehr-Lern-Prozesse effektiv zu gestalten und durchzuführen.

Abb. 4:	 Vorbereitete Stationen für eine Fortbildung (© math.media.lab)

Abb. 5:	 Lehrkräfte während der Stationsarbeit (© math.media.lab)

Eine dritte Angebotsgruppe stellt die Begabtenförderung im Rahmen des Ma-
thetreffs dar. Die vierzehntätig stattfindenden Treffen richten sich an Kinder im 
Grundschulalter und werden von Studierenden des Grundschullehramts begleitet 
(Abb. 6 bis 9). Der Mathetreff bietet begabten Schüler:innen einen Raum für die 
vertiefte Auseinandersetzung mit mathematischen Themen und leistet gleichzeitig 
einen Beitrag zu einer praxisnahen Qualifizierung angehender Grundschullehr-
kräfte. Bei der Zusammenstellung der regelmäßig wechselnden Lernangebote, 
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wird großer Wert auf einen effektiven und lernzielorientierten Einsatz digitaler 
Technologien gelegt, der Schüler:innen dazu einlädt mit mathematischen Mitteln 
Probleme zu lösen, Entdeckungen zu machen und Erkenntnisse zu kommunizie-
ren. Im selben Zug lernen die teilnehmenden Studierenden konkrete Fördermög-
lichkeiten für leistungsstarke Schüler:innen kennen und erhalten Gelegenheit, 
diese in Kleingruppen praktisch zu erproben.

Abb. 6:	 Algorithmisches Denken und mathematisches Problemlösen mit Robotern in Eckenstadt 7 
(© math.media.lab)

Abb. 7:	 Modellierung geometrischer Körper und  
Herstellung am 3D-Drucker (© math.media.lab)

Abb. 8:	 Von der Ebene zum Raum an-
hand von Karten und Wegbe-
schreibungen (© math.media.lab)
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Abb. 9:	 Begleitung der Grundschüler:innen durch Lehramtsstudierende (© math.media.lab)

2.5	 Begleitforschung
Die Angebote des math.media.lab als multimedialer Lernwerkstatt werden von 
einer Reihe von Forschungsprojekten gerahmt. Im Folgenden soll ein Überblick 
über Ziele, Methoden und bereits vorliegende Ergebnisse einiger Teilprojekte ge-
geben werden.

Kompetenzerwerb und -entwicklung
Die im math.media.lab angebotene und auf Grundlage der Gestaltungsprinzi-
pien des Deutschen Zentrums für Lehrerbildung Mathematik (Barzel & Selter 
2015) entwickelte Fortbildungsreihe „Mündigkeit in der digitalen Welt“ setzt an 
der Kompetenz schulischer Akteure an. Die Fortbildung wird von einem For-
schungsprojekt begleitet, welches in einer erste Phase Einflussfaktoren auf die 
Selbstwirksamkeitserwartung (digitale Medien effektiv im Mathematikunterricht 
einzusetzen) von Grundschullehrkräften untersucht hat (vgl. Jenßen et al. 2021, 
2023). Die Befunde heben die besondere Bedeutung von digitalen Lernwerkstät-
ten wie dem math.media.lab als Orte hervor, an denen vielfältige Gelegenheiten 
geschaffen werden können, Kontroll- und Werterfahrungen zum Einsatz digitaler 
Medien zu machen. Aktuell wird daran anknüpfend in einer zweiten Phase die 
Entwicklung eines Testinstrumentes verfolgt, welches auf dem TPACK-Modell 
(Mishra & Koehler 2006, Roth et al. 2022) aufbaut und die Erfassung der domä-
nenspezifischen, digitalen Kompetenzen von Lehrkräften erlauben soll. 
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Unterstützung in schulpraktischen Lerngelegenheiten 
Die bereits beschriebenen Aktivitäten in den unterschiedlichen Angeboten des 
math.media.lab im Kontext der Lehrkräfteprofessionalisierung und der erfolgrei-
che Transfer in unterrichtliches Handeln verlangen von den Beteiligten ein nicht 
zu unterschätzendes Maß an Selbstorganisations- und Mediennutzungskompe-
tenzen (Beyer & Eilerts 2020). Um den Transfer von Aus- und Fortbildungsinhal-
ten in konkretes unterrichtliches Handeln zu unterstützen, untersucht das Projekt 
MATCHED anhand der Angebote des math.media.lab, auf welchem Wege man 
Chatbots für das Lehrkräftelernen einsetzen kann. Auf Grundlage von Konzep-
ten des mobile-learning und des micro-learning (vgl. de Witt & Gloerfeld 2018) 
werden konversationsbasierte Unterstützungselemente entwickelt, auf die die 
(angehenden) Lehrkräfte mittels eines Chatbots unmittelbar und zeitlich sowie 
örtlich entgrenzt zugreifen können (Beyer 2022). Ausgehend von den Herausfor-
derungen schulpraktischer Prozesse wurden ko-konstruktiv mit den Beteiligungs-
gruppen verschiedene Lösungsmöglichkeiten erarbeitet und evaluiert (ebd.). Ziel 
des Forschungsprojektes ist es, darauf aufbauend einen mobilen Lernbegleiter zu 
entwickeln, der im Sinne eines hybriden Lernraums den handlungsbezogenen 
Wissenserwerb und schließlich den erfolgreichen Transfer von der individuellen 
Lern-Aktivität hin zu erweitertem unterrichtlichem Handeln unterstützt (ebd.).

Inklusion und Heterogenitätssensibilität
Ein weiteres Teilprojekt, welches an das math.media.lab angebunden ist, stellt die 
inklusionsorientierte Qualifizierung angehender Lehrkräfte in Form des Projektes 
FDQI-MINT2 dar. Bei diesem, durch das Bundesministeriums für Bildung und 
Forschung geförderten Projekt, entwickeln die Fachdidaktiken der MINT-Fächer 
in Kooperation mit den Rehabilitationswissenschaften sowie der Medien- und 
Sprachbildung gemeinsam und theoriegeleitet inklusionsorientierte Seminarkon-
zepte, in denen Möglichkeiten des Einsatzes digitaler Unterstützungselemente mit 
dem Ziel heterogenitätssensibleren MINT-Unterrichts, vorgestellt, erprobt und 
evaluiert werden (Bechinie et al. 2020). Aus der interdisziplinären Zusammen-
arbeit entstand u. a. die App Getch, die Lernende bei der Dokumentation, Struk-
turierung und Präsentation ihrer Lernprozesse unterstützt und dazu beiträgt, den 
Lernfortschritt von Schüler:innen sichtbar zu machen. 

2.6	 Kooperationen
Das math.media.lab pflegt Beziehungen zu Vertreter:innen aus Schulpraxis, Wissen-
schaft, Bildungsverwaltung, Wirtschaft und Politik. Dieses Netzwerk wird vorrangig 
durch das gemeinsame Interesse an einer kontinuierlichen Modernisierung und Ent-
wicklung der mathematischen Bildung in Deutschland zusammengehalten und vom 
Wunsch angetrieben, eine Lehr- und Lernkultur an deutschen Schulen zu etablieren, 

2	 https://pse.hu-berlin.de/de/forschung-und-lehre/projekte/fdqi-hu
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die um die besonderen Potenziale digitaler Technologien weiß und dieses Wissen 
effektiv zur Förderung mathematischer Kompetenzen von Schüler:innen nutzt.

Besonderheiten des math.media.lab
Das Ausmaß, in dem digitale Technologien unseren Alltag prägen sowie die 
Geschwindigkeit, in der sich digitale Technologien verändern, machen eine 
umfangreiche und fortwährende Auseinandersetzung mit den Potenzialen und 
Herausforderungen des Einsatzes digitaler Medien im Mathematikunterricht 
notwendig. Für das math.media.lab ergibt sich daraus die Besonderheit, dass 
Angebote und Aktivitäten der Lernwerkstätte kontinuierlich angepasst werden, 
um aktuell zu bleiben. In regelmäßigen Abständen werden bereits bekannte 
Geräte oder Anwendungen mit neuen oder anderen Funktionen versehen; 
neue Produkte werden erhältlich, die fachdidaktische geprüft und eingeordnet 
werden müssen, während andere vom Markt verschwinden.  Das vorhande-
ne Wissen zum Einsatz digitaler Technologien muss mit dieser Dynamik des 
Technologiesektors schritthalten und das macht eine der besonderen Reize des 
math.media.lab aus, denn beinahe bei jedem Besuch warten neue Geräte, neue 
Ideen und neue Lernumgebungen für den Mathematikunterricht auf einen.
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